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SUMARIO  
 
El presente trabajo titulado Implementación de una Secuencia Didáctica 
Mediada por el Videojuego Age of Empires Como Apoyo al Proceso de 
Enseñanza-Aprendizaje en el Área de Ciencias Sociales del Grado Sexto en la 
Institución Educativa Rafael Uribe Uribe, se llevó a cabo con 30 estudiantes en 
el establecimiento educativo mencionado con el fin de mejorar y optimizar la 
experiencia formativa en el aula. Dicho proyecto tomó como punto de referencia 
conceptual dos categorías de aprendizaje pertinentes al tema de la inclusión de los 
videojuegos en el aula de clase: Motivación (Ausubel) y Ludificación (término 
anglosajón generalizado en el ámbito de los procesos educativos mediante el uso 
de aplicaciones digitales). El objetivo con estas nociones, fue identificar como se 
potenciaban ciertas habilidades como el liderazgo, el trabajo en equipo, la 
concentración, la toma de decisiones, entre otras, en los estudiantes, como producto 
de su estimulación por medio del uso de los videojuegos. Para justificar un poco 
esta iniciativa, se citaron algunos trabajos e investigaciones aplicados en otros 
países, en torno al tema en cuestión, que sirvieron como antecedentes del éxito y 
efectividad de este medio en el proceso Enseñanza-aprendizaje. Por ejemplo, 
MineCraftEdu, en el mundo de las consolas, es uno de los títulos que sobresalieron, 
por su enorme popularidad, en el contexto educativo.  
 
Ahora bien, el procedimiento utilizado para emplear AOE como esa herramienta de 
apoyo en el aula, que articula los contenidos del área de ciencias sociales de una 
forma dinámica y divertida, se basó en la aplicación de un Pretest que contenía tres 
sencillas preguntas en torno al tema de la mitología griega, sirviendo como un 
pequeño y sencillo diagnóstico que medía conocimientos previos acerca de ese 
tópico. Como era de esperarse, el resultado no fue satisfactorio. Acto seguido, se 
efectuó el experimento de la inclusión del videojuego AOE como una secuencia 
didáctica para retroalimentar el desenvolvimiento de la clase en cuanto a la 
asimilación de los contenidos temáticos. Finalmente, para evaluar el porcentaje de 
éxito, se aplicó un Postest con el fin de evidenciar qué avances y mejoras se podían 
vislumbrar luego de llevar a cabo el proceso de enseñanza-aprendizaje, sirviéndose 
del videojuego mencionado como herramienta de apoyo. 
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INTRODUCCIÓN: 
Esta investigación se hace con el fin de aportar unas nuevas estrategias de 
enseñanza y aprendizaje para los estudiantes y profesores de los colegios y 
escuelas, promoviendo un método y herramientas diferentes a la pedagogía 
tradicional aplicada en las aulas de clase apoyando los contenidos o temas 
abordados en las materias. Dicho método consiste en el uso del videojuego como 
medio didáctico en el aula. En este caso en particular, el videojuego de pc Age of 
Empires (Era de los imperios), servirá para retroalimentar la temática del área de 
ciencias sociales en torno a los contenidos relacionados con aspectos 
característicos de civilizaciones antiguas, específicamente, la cultura griega. Este 
estudio va dirigido a la población estudiantil de grado sexto de la Institución 
Educativa el Uribe Uribe de Pereira. 
 
En la presente investigación se abordarán conceptos como Motivación y 
ludificación, de los cuales se desprenden importantes aspectos que están implícitos 
en el mencionado proceso tales como una sana diversión, el trabajo en equipo, el 
interés por aprender, entre otros. Posteriormente la tarea será precisamente 
identificar cómo esos factores se hacen latentes a la hora de incorporar el 
videojuego AOE en una secuencia didáctica con el fin de enriquecer la experiencia 
del aprendizaje en el aula al de clase.  
 
Indiscutiblemente, a la hora de implementar este medio didáctico para la enseñanza, 
será menester tener en cuenta importantes y significativos antecedentes al respecto 
ya que este experimento acerca de la inclusión de los videojuegos en la educación 
no es algo nuevo, pero sí en cambio, muy reciente. Ahora bien, para lograr una 
correcta aplicación de este proceso a seguir, se dispondrá como método la 
aplicación de un pretest, al principio del proceso, y un postes al final de del mismo, 
con el fin de medir conocimientos parciales y concluyentes acerca de la temática 
abordada. Para lograrlo se dividirá el trabajo en seis sesiones.  De este modo, se 
buscará evidenciar a la luz de las categorías mencionadas, aquellos elementos que 
enriquecieron la experiencia de enseñanza-aprendizaje como producto del uso del 
videojuego AOE en el área de ciencias sociales de la I.E Rafael Uribe Uribe.   
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Problema: 
 
En las últimas generaciones, los seres humanos desde temprana edad, se han 
mostrado interesados por el mundo de la informática. Sin embargo, los videojuegos 
han sido uno de los medios que han servido para esa primera conexión con dicho 
mundo: los videojuegos representan en la actualidad una de las entradas más 
directas de los niños a la cultura informática y a la cultura de la simulación. (Gross, 
La dimensión Socioeducativa de los Videojuegos, 2000). Ahora bien, pese al 
potencial educativo que tienen los videojuegos, aun no se han implementado 
propuestas educativas que permiten la incorporación de estos a la vida escolar. La 
causa principal se debe a que existen prejuicios en relación a estos tales como la 
violencia en los contenidos, la adicción por parte de los jóvenes, o de que se trata 
sólo de entretenimiento y no es práctico en el mundo real.  
 
A pesar de estos aspectos negativos que no se desconocen del uso no controlado 
de los videojuegos, hay muchos factores positivos a tener en cuenta como lo resalta 
Begoña Gross: desde el punto de vista intelectual, la complejidad de la mayor parte 
de los juegos de ordenador actuales permiten desarrollar no sólo aspectos motrices 
sino, sobre todo, procedimientos tales como las habilidades para la resolución de 
problemas, la toma de decisiones, la búsqueda de información, la organización, etc. 
Desde el punto de vista afectivo, los juegos ejercen una importante motivación y 
pueden utilizarse para el trabajo de aspectos relativos a la autoestima. (Gross, La 
dimensión Socioeducativa de los Videojuegos, 2000). La función de la educación es 
formar seres íntegros, desarrollando capacidades físicas y mentales, si los 
videojuegos potencian habilidades de ese tipo, es menester por parte de las 
instituciones y educadores incluirlos como herramientas que faciliten el proceso de 
aprendizaje. Pero aquí surge el problema: a nivel nacional, regional y local este tipo 
de procesos no se han desarrollado y desde las falencias que tiene la escuela en 
este sentido, emerge la pregunta: ¿Cómo implementar el videojuego Age of Empires 
en una secuencia didáctica de la asignatura de sociales en grado sexto? 
 
Ciertamente, en el contexto de la educación impartida en el hogar y la escuela, 
empezar a hablar de los problemas de los jóvenes en cuanto a la educación que se 
les imparte ha sido tema de discusión del día a día para los educadores y entes 
pedagógicos de todo lugar y sitio (Arboleda, 2010), a causa de que los jóvenes 
estudiantes siempre han estado expuestos a un sin número de pruebas en la vida y 
academia de carácter casi conductista impartido por padres y maestros, por lo cual 
los estudiantes buscan salidas a su saberes de muchas formas diferentes menos la 
estipulada y mandada por los profesores y la academia a causa de la falta de 
motivación y más aún la falta de participación en su mismo aprendizaje,(Martínez, 
2002) sin añadir la natural rebeldía de los jóvenes, esto siempre es sabido por los 
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educadores, padres e investigadores de la educación y pedagogía, que han seguido 
los pasos de esta problemática educativa minuciosamente. Varias han sido las 
herramientas empleadas para aplicar estrategias de aprendizaje tales como: juegos 
didácticos, salidas de campo, medios audiovisuales, entre otros. (“QUÉDATE”, 
2012)Sin embargo, el ministerio de educación que es el encargado de velar por una 
buena pedagogía y aprendizaje de los jóvenes colombianos se ha quedado corto 
con las estrategias a causa del rápido cambio cultural de estos tiempos. 
 
La baja calificación que posee Colombia a nivel mundial respecto a la 
educación,(MinEducacion, 2016)(EFE/ELTIEMPO.COM, 2014), podría deberse en 
gran parte, no solo a las inadecuadas políticas estatales, sino que además es un 
tema de motivación, que es una de las categorías que trataremos más adelante. 
Precisamente la inclusión de los videojuegos como herramientas didácticas está 
encaminada hacia ese aspecto. 
 
Teniendo en cuenta los aspectos positivos que enmarca la inclusión de los 
videojuegos en al ámbito educativo, surge la necesidad de implementar el uso del 
videojuego AOE en el aula con el fin de desarrollar dos categorías de análisis, 
Motivación y Ludificación. Este ejercicio consiste en no sólo incorporar el 
mencionado videojuego como parte de una secuencia didáctica para retroalimentar 
conocimientos teóricos en el área de ciencias sociales, sino además evidenciar 
cómo se potencian habilidades y actitudes en los estudiantes. Por lo mismo, el 
concepto de motivación, desarrollado por David Ausubel, es clave en esta 
experiencia que se quiere lograr, ya que si no se trabaja en el interés, el gusto por 
el aprendizaje, es muy difícil mejorar el sistema educativo. Ciertamente, el concepto 
de motivación, relacionado estrechamente al Aprendizaje Significativo, viene a 
colación en el presente trabajo y se hace necesario desarrollarlo. De igual manera, 
el término Ludificación, un concepto ya globalizado, en el mundo de la informática, 
es totalmente pertinente en el tema de la educación, ya que se pretende romper con 
los esquemas tradicionales, teniendo en cuenta que la juventud actual, está inmersa 
en una sociedad consumista, donde la tecnología juega un papel determinante. Por 
ello, la tendencia es la gamificación, es decir, cómo a través del juego y 
experiencias lúdicas, se puede lograr transmitir conocimiento de una forma más 
práctica y divertida.   
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Justificación: 
 
El gusto y afición por los videojuegos en la actualidad, ha crecido exponencialmente 
hasta el punto de que personas de casi todas las edades eligen este medio como 
pasatiempo. Por ello se ha creado una variada gama de videojuegos que reúnen 
diferentes características para gustos heterogéneos: violencia, aventura, deporte, 
raciocinio, entre, otros. Debido al creciente interés que despiertan los videojuegos 
en los jóvenes, se han comenzado a desarrollar juegos interactivos y aplicaciones 
con fines educativos.  Al respecto, Begoña Gros se refiere a la importancia de su 
inclusión en las aulas de clase: he mencionado cómo los videojuegos son la puerta 
de entrada de la mayoría de los niños y adolescentes al mundo de la informática. 
En este sentido, considero que esta puerta de entrada debe ser explotada por los 
educadores por diversas razones. En primer lugar, se trata de materiales que 
resultan muy conocidos por los estudiantes. Realizando una buena selección, estos 
programas nos permiten trabajan con contenidos curriculares, con procedimientos 
diversos y, además, incidir en aspectos relativos a los valores que los propios 
videojuegos encierran. Si se ayuda a que los niños se den cuenta de los diferentes 
contenidos que podemos encontrar en los videojuegos, es una buena forma de 
adquirir criterios de selección más críticos de los que actualmente se tienen que 
son, prácticamente nulos. (Gross, La dimensión Socioeducativa de los Videojuegos, 
2000). Ahora bien, en nuestro país, se ha comenzado a implementar esta idea ya 
que justamente el MinTIC (Ministerio de las tecnologías de la información y la 
comunicación) con crea digital y sus concursos han hecho videojuegos educativos 
en el 2015, considerando que este fenómeno se ha comprobado de manera positiva 
para la educación en muchos países. Por lo mismo se han desarrollado juegos 
educativos los cuales serán otorgados a computadores para educar y entidades 
públicas. Este aspecto demuestra que en la actualidad se está reconociendo el 
potencial y la pertinencia de los videojuegos en el ámbito educativo. Para apoyar 
este importante dato podemos citar juegos como GAIA, Un juego por la vida' 'Yo 
Investigador' 'Tropicapp', y 'Kogui',(Digital, 2014)que son un claro ejemplo de lo que 
ya se viene desarrollando en pro de facilitar y optimizar el proceso de enseñanza y 
aprendizaje. Precisamente la interacción de los estudiantes con esta herramienta, 
ayuda a diversificar los medios de aprendizaje ya que las imágenes en movimiento, 
los sonidos, así como el sentirse retados por un desafío que pondrá a prueba sus 
habilidades intelectuales y psicomotoras, incentivan al educando a participar del 
proceso de educativo de una manera divertida, rompiendo con los esquemas 
tradicionalistas, sin desconocer su valioso aporte. 
 
La presente iniciativa no es una idea nueva, justamente en otros países se viene 
desarrollando esta propuesta: El Informe Horizon 2014, realizado por la NMC (New 
Media Consortium), asociación que nuclea a expertos en tecnologías de la 
educación, identifica y describe las tendencias clave que la tecnología educativa 
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tendrá en los próximos cinco años. El documento sostiene que una de las seis 
tendencias a mediano plazo es la ludificación. En otras palabras, recuperar el placer 
de aprender jugando es el objetivo que orienta la construcción de pedagogías 
lúdicas, sobre un modelo de aprendizaje basado en juegos digitales. Estimular a los 
alumnos, avivar la llama del aprendizaje, lograr un interés constante en las materias 
que aprendemos en la escuela. Lisa y llanamente, el sueño de todo docente. (Red 
Innova, 2014).   
 
Atendiendo a esta propuesta, podemos vislumbrar claramente que la presente 
iniciativa es totalmente pertinente, y tomamos también como concepto referencia el 
término Ludificación, que se adecúa perfectamente al uso de los videojuegos en 
el aula ya que del mismo se desprenden aspectos como: motivación, interés, 
diversión, concentración, trabajo en equipo, liderazgo, entre otros. Ahora bien, 
siguiendo con el transcurso de la problemática al respecto, es claro que los equipos 
de sistemas que dan como dotación a los colegios pueden ser explotados con mayor 
eficacia si se centra más la mirada en estrategias de aprendizaje que motiven a los 
estudiantes a aprender, porque implican un ambiente divertido en dicho proceso. El 
videojuego AGE OF EMPIRES se ajusta a este criterio porque si bien no es 
educativo en sentido estricto, sirve como herramienta didáctica ya que a través de 
una atmósfera épica, recrea poderosos imperios, héroes, antiguas civilizaciones y 
transmite de una manera divertida un contenido histórico, acorde a la mitología 
griega principalmente, que se ajusta en parte a los contenidos del área de ciencias 
sociales del grado sexto. Ahora bien, “Incorporar los videojuegos como un recurso 
didáctico más en el aula” (Téllez, 2015). Según el profesor de la Universidad de La 
Rioja (UR) ya que mejoran las habilidades cognitivas de los alumnos, finaliza, Téllez.  
 
En estos tiempos de rápida evolución tecnológica, la educación y el aprendizaje se 
han descentralizado hacia nuevos caminos y lugares, uno de ellos es la tecnología 
y sus avances, en países más avanzados y que ocupan primeros lugares en 
estándares académicos utilizan varios métodos tecnológicos y digitales pero uno de 
los más eficientes y motivacionales para el joven alumno son los videojuegos como 
un refuerzo en el aprendizaje y la educación, esto ya es una realidad y un hecho, 
gracias a esta aplicación ya se han eliminado muchos tabúes negativos que 
impedían reconocer la  capacidad de un juego de video para educar y dar 
aprendizaje, por ejemplo, según estudios y resultados del tema no es extraño saber 
que hay algunas malas actitudes que se impulsan con los videojuegos de consumo 
como la competitividad, sexismo, violencia y racismo,(EtxeberriaBalerdi, 2001)  
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OBJETIVOS 
 
GENERAL 
Implementar una secuencia didáctica mediada por el videojuego Age Of Empires 
como apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje en el área de ciencias sociales 
del grado sexto en la Institución Educativa Rafael Uribe Uribe. 
 
ESPECÍFICOS 
-Identificar los conocimientos previos por parte de los estudiantes de grado sexto 
acerca de la cultura griega en el área de ciencias sociales utilizando un pretest 
como instrumento. 
-Llevar a cabo dentro del aula, la interacción de los estudiantes con el videojuego 
AGE OF EMPIRES de pc como herramienta didáctica, en el área ciencias sociales. 
-Analizar la incidencia del videojuego de pc AGE OF EMPIRES en el proceso de 
enseñanza utilizando un postest como instrumento. 
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ANTECEDENTES ACERCA DE LA IMPLEMENTACIÓN DE LOS 
VIDEOJUEGOS EN EL AULA: 
 
A continuación se exponen algunos aportes de docentes e investigadores en el tema 
que son significativos por basarse en experiencias de campo en torno a la utilización 
de los videojuegos como medio facilitador del aprendizaje en el aula: Videojuegos 
en el Aula, Manual para Docentes, desarrollado por el Dr. Patrcick Felicia, del 
EuropeanSchoolnet, es un manual que inició como un proyecto de juegos en los 
centros educativos elaborado como producto de una encuesta realizada a los 
docentes y entrevistas a expertos en el tema. Dicho proyecto inició en enero del 
2008 y terminó en junio del 2008. Se utilizó como instrumento una encuesta acerca 
del aprendizaje con los videojuegos en 8 países diferentes como lo son (Austria, 
Dinamarca, España, Francia, Italia, Lituania, Países Bajos y Reino Unido). El trabajo 
va dirigido especialmente a profesores y estudiantes, pero los demás estudiosos lo 
pueden encontrar atractivo para enriquecer sus habilidades en el aula.(Felicia, 
2009). El Proyecto Aprende y Juega con EA, que fue desarrollado por Pilar Lacasa 
y Laura Méndez, con la colaboración del Grupo Imágenes, Palabras e Ideas de la 
Universidad de Alcalá, en España, consiste en incorporar y adecuar videojuegos de 
la reconocidísima empresa EA, a las aulas de clases, para que hagan parte de la 
malla curricular. El proceso consiste en lo siguiente: En una primera fase, alumnos 
y profesor discuten sobre los objetivos de la sesión y el juego que van a jugar - que 
tanto puede ser uno concreto elegido por el profesor como pueden ser los propios 
alumnos los que tengan que ponerse de acuerdo para decidirse por él. Más tarde 
llega el momento de jugar, actividad que toda la clase realiza en pequeños grupos 
y que finaliza con un puesta en común de lo aprendido junto al profesor. Finalmente, 
la tercera y última fase consiste reflexionar sobre lo experimentado a través de los 
varios ejercicios que aprovechan varios de los recursos que ofrece Internet, que van 
desde blogs, hasta redes sociales, y que sacan partido de todo tipo de formatos, 
desde discusiones en un foro sobre lo aprendido en el juego hasta el uso de vídeo 
y audio. (García, 2012) 
 
También tenemos la versión educativa de Minecraft: MinecraftEdu. Un videojuego 
creado por el sueco Markus «Notch» Perssona, adaptado para el aula de clase, que 
ya ha sido probado en 4000 entre 40 países. Este juego a base de cubos, consiste 
en una plataforma donde el usuario puede crear una ciudad completa, dejando volar 
su imaginación. Dadas las características del juego, en un principio se incorporó en 
las aulas escolares en Suecia, para potenciar temáticas como la planeación, la 
ecología, así como el trabajo en equipo: MinecraftEdu es el proyecto educativo 
escindido de este videojuego que pone al usuario en un mundo virtual y le permite 
tallar, pico en mano, cualquier fantasía que se le ocurra. 40 países y 4.000 escuelas 
son los números que han abrumado a un pequeño equipo de educadores e 
informáticos suecos que se aliaron con la empresa creadora del juego, Mojang: 
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“Cuando arrancamos en noviembre de 2011, éramos dos profesores y un 
programador. Empezamos en una escuela pública de Nueva York y una universidad 
galesa. Y ahora nuestro ecosistema llega a miles de centros. Nuestro mayor cliente 
es Australia. Allí ya estamos en cuatro de cada 100 escuelas. Y vamos al ritmo de 
40 o 50 al mes, por lo que en un año un 10% o un 15% de los estudiantes 
australianos usarán nuestro programa”, explica el finlandés Santeri Koivisto, CEO y 
cofundador de MinecraftEdu. (Sucasas, 2015). Por otra parte, está el Cuaderno 9: 
El Uso Educativo de los Videojuegos, de Natalia Padilla Zea, que consiste en un 
Trabajo detallado y estructurado acerca del uso del videojuego en el aula y como la 
mayoría de estudios demuestran gran aportación educacional y motivacional para 
el alumno cuando se aplican en el salón de clases, y como en esta era de virtualidad 
y tecnología donde cada alumno posee ya un dispositivo tecnológico en su hogar 
como computadoras, celulares y tabletas, se puede estar ya aprovechando este 
fenómeno para la educación(Zea, El uso educativo de los videojuegos, 2012). 
 
Otro aporte muy interesante fue la Tesis doctoral de Carlos Gonzales Tardón 
titulada: Videojuegos para la Transformación Social. Este trabajo nos esclarece el 
potencial tan significativo que tienen los videojuegos como herramienta para la 
transformación social, mostrando ordenadamente la historia ligada a los 
videojuegos y la interacción social y fenomenológica con los mismos tomando como 
ejemplo videojuegos serios y los utilizados especialmente para la alfabetización 
(Proyecto internacional one laptop per child) de la mayoría de los jóvenes mostrando 
gran evidencia educativa y pedagógica.(Tardón, 2014) 
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Referentes contextuales 
Descripción del videojuego Age Of Empires: 
Age of Empires es un videojuego de estrategia en tiempo real para computadoras 
personales, el primero de la serie homónima, lanzado el 26 de octubre de 1997 y 
escenificado en una línea del tiempo de 3000 años, desde la temprana Edad de 
piedra hasta la Edad de Hierro. El jugador tendrá opción de elegir entre 
doce civilizaciones. 
Se pueden ver varios tipos de civilizaciones las cuales dependiendo de su elección 
le favorecerán ciertas estrategias, por la simple razón que cada una tiene 
bonificaciones particulares en el juego, estas 
son: Grecia,Minoica, Fenicia, Egipto, Asiria, Sumeria, Babilonia, Persa, Hitita, Sha
ng, Choson, Yamato. 
El juego se basa generalmente en derrotar a todas las unidades enemigas ya sean 
aldeanos o unidades de guerra utilizando diferentes tácticas y estrategias de guerra 
pero también hay diferentes maneras de ganar el juego como las ruinas, Maravillas 
y los artefactos: 
Cuando un jugador se apodera de las ruinas las puede mantener durante diez 
minutos para ganar el juego. Un oponente puede apoderarse de una ruina enemiga 
o abandonada acercándose a ella mientras no haya ninguna unidad de otros 
jugadores cerca. Otra manera de ganar el juego es construyendo una maravilla en 
la que se destaca una belleza de la civilización y variará según el entorno geográfico 
y cultural cada una. Así, por ejemplo: 
 Egipcios, asirios y sumerios: Maravilla Pirámide ,Babilonios, hititas, persas: 
Maravilla Zigurat 
 Minoicos, fenicios, griegos: Maravilla Coloso, Choson, Shang, Yamato 
(Wikipedia, 2009) 
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Descripción del fenómeno de los videojuegos: 
Los videojuegos se han convertido en una fuente inmensísima de entretenimiento y 
mercado, tanto así que jóvenes de todo el mundo se separan del cine la música y 
la tv para sumergirse en mundos ficticios y soñar despiertos en un lugar virtual en 
el cual siguen unas reglas establecidas pero con la capacidad de poder tomar 
decisiones y caminos diferentes, un ejemplo del éxito de los videojuegos en el 
mercado y ventas que sobrepasan a las de películas de cine y música, es la película 
METAL GEAR SOLID V: THE PHANTOM PAIN DAY ONE EDITION la cual quedo 
en el año 2015 como una de las más vendidas en todo el mundo, recaudando 
millones de ventas, y como no vender algo así pues el argumento es de cine, su 
música de lujo y su historia podría ser de los mejores libros de guerra, en la película 
el espía Snake y soldado perfecto pero sufrido tiene que salvar el mundo con 
problemáticas secretas de la guerra fría, super soldados nazis y armas químicas. 
Pero no solo hay que hacer un sondeo mundial y global, pues los videojuegos están 
a la vuelta de la esquina, en nuestros celulares y hasta los televisores de hoy día ya 
tienen juegos incorporados para poder entretenerse y sacarle otro provecho a estos 
aparatos tecnológicos, en Colombia y sus ciudades como Bogotá, Medellín, Cali y 
especialmente Pereira hay comunidades de jugadores que dedican su tiempo libre 
y hasta el que no tienen a jugar videojuegos siempre, lo que les da el nombre de 
Gamers (jugadores) los cuales se caracterizan porque todos comparten un gusto 
similar por algún videojuego comercial y juntos logran jugarlo y compartir 
experiencias y aportar nuevos conocimientos que inclusive desarrolladores toman 
en cuenta para mejorar más aun alguna temática jugada. 
Pero inclusive no solo los hogares son testigos de los videojuegos y su poder, en 
los barrios hay negocios dedicados a la venta de este entretenimiento y casi siempre 
están llenos de jóvenes que quieren distraerse y probar habilidades en estos 
espacios no muy reconocidos, también los videojuegos se pueden encontrar en 
centros comerciales reconocidos y prestigiosos de Pereira ( Ciudad Victoria, Parque 
Arboleda, Novacentro, Fiducentro, Bolívar Plaza, entre otros) demostrando que es 
una fuente no solo de ingreso si no de entretenimiento muy fuerte ya que muchos 
de estos juegos traen argumento, música, escenas cinematográficas y lo mejor de 
todo que tú eres el protagonista. 
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Referentes Epistemológicos y Categorías de Análisis Empleadas 
 
A continuación presento dos categorías de análisis cuya función en el presente 
trabajo consiste en establecer un referente conceptual desde el cual se pretende 
aplicar la incorporación del videojuego AOE con el fin de evidenciar durante y 
después de este proceso las habilidades que se potenciaron en los estudiantes de 
acuerdo a los elementos que comprende la naturaleza de las presentes categorías 
como lo son la motivación y la ludificación.  
 
Categoría 1: Motivación, educación  
David Ausubel y el Aprendizaje significativo: 
 
La teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel, gran precursor del 
Constructivismo, nos habla acerca del proceso que se debe llevar a cabo para que 
los estudiantes puedan asimilar mejor los contenidos académicos. La propuesta 
consiste en que la parte fundamental del aprendizaje es la motivación, tanto para el 
docente como para el estudiantado. Para lograr esto, se deben generar unas 
condiciones apropiadas en la planta física del colegio, el ambiente del aula, los 
espacios, los medios didácticos, así como la pedagogía. En dicho proceso, el 
maestro expone un conocimiento acerca del cual el educando ya posee un 
conocimiento previo, de modo que al recibir la nueva información, ésta genera 
impacto en él mismo, iniciando inmediatamente un ciclo de descubrimiento, donde 
finalmente el pupilo puede producir un aporte, un conocimiento nuevo. En otras 
palabras, los conocimientos que ya posee el educando con los que éste adquiere 
posteriormente, se combinan y retroalimentan significativamente para generar 
nueva información. 
Ahora bien, el proceso anterior, si bien depende enteramente del factor 
motivacional, es precisamente porque consiste en ser un conocimiento aprendido 
para la vida, para nuestro quehacer diario, y no una información temporal para una 
exposición o una previa, como sucede en la mayoría de los casos. Dicho de otra 
manera, el aprendizaje significativo consiste en que a través de un adecuado 
manejo de todos los recursos posibles, el estudiante no solo descubra un nuevo 
saber gracias a su motivación, sino que además retenga ese conocimiento ya que 
éste ha generado un impacto importante en él.(AUSUBEL-NOVAK-HANESIAN, 
1963) 
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Lo anteriormente expuesto, es la base epistemológica y conceptual en la cual se 
sustenta esta propuesta investigativa. Por tal razón esta teoría que nos propone el 
autor es todo lo contrario del aprendizaje mecánico o memorístico que también nos 
explica y teoriza, pues el educando lo que aprende es porque le gusta y le interesa 
y no porque le toca o está obligado como a veces se muestra en las escuelas 
tradicionales, gran pilar de esta teoría es la motivación que se entiende según el 
autor de dos maneras, motivación intrínseca, que es la que nos habla de que es la 
que el alumno tiene dentro de sí y la disfruta con tal gusto que hasta podría ser 
hobby para él, pues hace las cosas que más le gustan y práctica, y está por otro 
lado la motivación extrínseca, la cual le interesa al joven porque  le otorga 
recompensas al el educando que va a obtener por lograr un objetivo ya sea 
educacional o en su vida diaria, si se entienden estos dos conceptos y aún más si 
se combinan estas dos formas de motivación con un contenido o herramienta 
pedagógica se podría llegar a un fortalecimiento cognitivo más profundo en el 
alumno que asimilara un nuevo aprendizaje con más eficacia según lo que nos 
propone el reconocido autor David Ausubel   
Lazarro Ludificación o gamificación: 
 
Este término, es generalmente traducido al inglés anglosajón como gamification. Se 
entiende como una estrategia que consiste en la utilización del juego en ámbitos y 
lugares que son comúnmente ajenos al mismo tales como aulas de clase, salas de 
conferencia o centros de rehabilitación, solo para citar algunos ejemplos. Su objetivo 
es potenciar aspectos como la atención, la concentración, el interés, el trabajo en 
equipo y el aprendizaje: los objetivos de la ludificación en la educación atienden 
especialmente a metas: cognitivas emocionales y sociales. 
Metas cognitivas: Los sistemas de reglas de los juegos convierten a los alumnos en 
experimentadores activos que afrontan retos normalmente organizados por niveles 
de dificultad y varias vías de solución. 
Metas emocionales: Los juegos evocan un rango de poderosas emociones desde 
la curiosidad a la frustración o a la diversión. (Lazarro consortium, 2014) 
Metas sociales: Los juegos por un lado permiten a los alumnos asumir otros roles, 
identificarse con un avatar y por otro lado pueden facilitar la colaboración para 
conseguir una meta común. 
Evidencias de las expresiones emocionales son las conclusiones de (Lazarro 
consortium, 2014) en las que fruto de la observación directa se registraron 
reacciones viscerales, cognitivas, conductuales y sociales. (Wikipedia, Wikipedia, 
2010) 
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Metodología Investigativa 
 
Pregunta: ¿De qué manera se podría Implementar una secuencia didáctica 
mediada por el videojuego AOG como apoyo al proceso de enseñanza-
aprendizaje en el área de ciencias sociales del grado sexto en la Institución 
Educativa Rafael Uribe Uribe? 
 
Población destino: Estudiantes de grado sexto de la Institución Educativa Rafel 
Uribe Uribe 
Referente conceptual: motivación y Ludificación. 
Medio Didáctico: videojuego de pc Age of Empires 
-Observación 
-Instrumento: pretest y postest. 
-Sesiones 
-Identificación de las categorías en el proceso 
-Conclusión 
 
Descripción de la población destino: 
La investigación se realizó con los estudiantes del grado 6C (31 estudiantes, 14 
mujeres y 17 hombres) de la institución educativa Rafael Uribe Uribe enfocándose 
en el área de ciencias sociales e historia, el área en el que se aplicó el trabajo 
investigativo fue geografía e historia y su módulo 3 de civilizaciones antiguas historia 
griega donde el estudiante se educa para saber acerca de la cultura del pasado. 
Estos estudiantes comprendían edades entre 9 y 15 años de estratos del 1 al 3, se 
notaba diferentes actitudes y personalidades que rodeaban dicho grupo, desde 
interés, orgullo, felicidad y tristeza, hasta  timidez y liderazgo , y también se 
presentaban características positivas como el trabajo en equipo la amistad, la 
disciplina, el respeto, la solidaridad y la tolerancia. 
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También los jóvenes que se veían en el aula de clases y participaban en la 
investigación pertenecían a diferentes tipos de poblaciones del país (campesinos, 
afro e indígenas) se percibieron de igual manera tribus urbanas como raperos, 
roqueros, bikers y emos. 
 
Desarrollo 
 
Primera sesión: 
Se dialoga de forma abierta al grupo de estudiantes con la observación participante 
utilizando en todo ello el discurso para conocer su modo de pensar y experiencia 
con los videojuegos empezando el diario de campo en sus primeras páginas 
también se habló del cronograma de actividades con sus correspondientes fechas. 
Se realizó el PRETEST a cada estudiante y se le hicieron 3 preguntas de 5 opciones 
de selección múltiple que tenían que ver con su saber previo acerca de las 
civilizaciones antiguas especialmente enfocándose en Grecia y como datos y 
preguntas principales estuvieron seleccionadas la siguientes: 
 
DATOS PREGUNTADOS 
Nombre: 
Sexo: 
Edad: 
 
PREGUNTAS: Quedaron estructuradas de la siguiente manera 
¿Cuál es el orden correcto de las etapas de la historia griega? 
 
Arcaico - Clasico - Micenica - Helenismo 
Helenismo - Clasico - Arcaico - Micenica 
Micenica - Arcaico - Helenismo - Clasico 
 24 
 
Micenica - Helenismo - Arcaico - Clasico 
Micenica - Arcaico - Clasico - Helenismo 
 
 
 
 
"Una de las diosas más importantes en la mitología griega. Diosa de la Sabiduría" 
esta descripción corresponde a... 
 
Atenea 
Afrodita 
Artemisa 
Hera 
Piton 
"Quien fue el personaje más destacado en la fusión de la cultura griega con la 
oriental, es decir, el helenismo. 
 
Aquiles 
Alejandro Magno 
Ulises 
Héctor 
Eneas 
 
 
 
 
 
 25 
 
INFORMACION RECOLECTADA 
A continuación se presenta la información recolectada, resultados y análisis 
obtenidos del Pretest que se les hizo a los estudiantes de la Institución educativa 
Rafael Uribe Uribe de Pereira sobre las civilizaciones antiguas especialmente la 
cultura griega. 
 
 
Grafico del porcentaje de la pregunta 1 Pretest 
 
Información recolectada: El gráfico, a pesar de mostrar un porcentaje 
ligeramente variado, nos devela que no fue satisfactorio el resultado ya que tan 
sólo una pequeña minoría acertó: 16% (5 estudiantes), en contraste con un 33% 
(10 educandos), casi el doble, que se inclinaron por la opción “D”, una respuesta 
equivocada. 
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Grafico del porcentaje de la pregunta 2 Pretest 
 
 
 
Información recolectada: Cómo podemos evidenciar en la ilustración, la mitad del 
grupo, un 50%, escogieron nuevamente, la opción “D”, que en este caso además, 
corresponde también a una respuesta errada, mientras que tan sólo unos pocos 
atinaron con la respuesta correcta: 13% (4 estudiantes). 
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Grafico del porcentaje de la pregunta 3 Pretest 
 
Información recolectada: La torta arroja porcentajes muy parejos donde 
prácticamente se puede entrever que a nivel grupal existe confusión y no hay 
certeza de cuál es la opción de respuesta indicada. 
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Segunda sesión: 
En segunda instancia se presentó el videojuego AGE OF EMPIRES de manera 
detallada su historia y la saga de este videojuego, también se mostró el Objetivo del 
videojuego AGE OF EMPIRES y el detalle de los sitios, protagonistas y espacios 
que el juego aborda para la familiarización de los estudiantes y comparación que 
tiene con la vida real histórica. 
OBSERVACION EL 3 DE FEBRERO DEL 2016 
Categorías de análisis empleadas para la identificación: 
Actitud favorable del alumno y componente actitudinal y emocional donde el 
profesor influyo por medio de la motivación para el interés del alumno. 
Se adquirieron nuevos conocimientos significativos que relacionados con los 
anteriores facilitaron la retención cognitiva del nuevo contenido. 
Significación lógica del material, pues el material que presento el maestro fue 
organizado para que se diera una construcción ordenada del conocimiento. 
 
Descripción: 
- Durante la clase de sociales y geografía se planteó que se iba a utilizar el 
videojuego AGE OF EMPIRES para el desarrollo de la clase y el abordaje de 
una parte del contenido de civilizaciones antiguas como lo es la historia 
griega. 
 
- Se pudo observar que de parte de algunos estudiantes se mostró interés y 
en otros inconformidad pues el uso de un videojuego que no era conocido 
aun por algunos daba la sensación de pérdida de tiempo y bajas notas, en 
cambio para la mayoría era una nueva forma de enseñar y aceptaron de 
inmediato para contener de forma nueva el conocimiento próximo y según 
algunos subir sus notas notablemente.   
 
- Además sugirieron la implementación de otros videojuegos para aprender 
como pes 2016  
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Tercera sesión: 
El estudiante recibió una demostración de lo que se propuso en la clase anterior 
pues el profesor encargado de la investigación aplicó y mostró el modo de juego en 
un portátil y video bean explicando que se iba a hacer y de que se trataba la 
jugabilidad y la meta final como lo comenta Begoña Gross Salvat (videojuegos y 
aprendizaje), obviamente explicando históricamente cada acontecimiento histórico 
legal en el que se basa el juego, que reforzó el contenido de la materia de geografía 
acerca de las civilizaciones antiguas y en este caso enfocándose en la cultura griega 
antigua. 
Observación el 5 de febrero del 2016 
Categorías de análisis empleadas para la identificación: 
-Motivación 
-Ludificación  
 
Descripción: 
- Se decidió emplear ese día el videojuego Age of Empires  y se invitó a todos 
a participar de manera amistosa, al principio se mostró desconocimiento y 
desinterés pero después de media hora y una buena explicación del profesor 
ya todos estaban preparándose para ir a la guerra y proponiendo formas de 
conquistar y vencer al ejercito enemigo de los griegos.( categoría 
motivación) 
 
- La mayoría decidieron optar por no dejar a nadie vivo en el juego, pues 
después de explicarles que en el mapa que se ve los puntos rojos son los 
enemigos querían antes de cumplir la misión principal limpiar el mundo de 
enemigos de los griegos y no seguir la linealidad del juego hasta cumplir su 
capricho.(categoría educación) 
 
- Por otra parte los observadores se veían motivados y emocionados diciendo 
frases como: 
¡Profe déjeme jugar! 
¡Déjeme a mí! 
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¡Qué tonto! 
¡Corra! 
¡Colóquele más armas! 
¡Vaya con más gente! 
¡No deje a nadie vivo! 
¡Vivamos al lado de ese rio! 
¡Mate al rey! 
¡Lo van a matar! 
(Categoría motivación) 
Cuarta sesión: 
El estudiante interactuó con el juego y fue a la guerra, el profesor escogió la 
campaña del juego Griega y la explico históricamente antes de jugarlo, después 
todos nos dirigimos a la sala de sistemas del colegio y los estudiantes probaron su 
destreza y aprendieron que una sociedad en conflicto más que la guerra debe 
abastecerse de recursos y otro tipo de necesidades como oro, madera y alianzas 
para ganar como lo muestra el juego y obviamente la realidad, así el educando llego 
a el aprendizaje significativo que nos propone AUSUBEL pues reforzó 
conocimientos previos con nuevos y hubo nota por esto y el estudiante tuvo 
recompensas intrínsecas pues se divirtió con el juego y su forma, y extrínsecas ya 
que recibió nota a causa de su participación e interés y fue premiado por todo esto 
con calificaciones buenas sintiendo el estudiante mucha motivación y más ganas de 
aprender. 
 
Observación el 11 de febrero del 2016 
Categorías de análisis empleadas para la identificación: 
Significatividad psicológica del material, que el alumno conecte el nuevo 
conocimiento con los previos y que los comprenda con ayuda de su memoria a largo 
plazo. 
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Diferenciación progresiva, que el concepto nuevo se subordina a conceptos más 
interesantes que el alumno ya conocía. 
Descripción: 
- Decían que les gustaba el juego porque les permitía tener y entender su 
propio reino y crearlo en cualquier lugar que quisieran, que era importante 
vivir al lado del agua para poder saciar la sed de los aldeanos y al lado de 
bosques para recolectar madera y carne de animales, que es importante el 
metal para las armas y tener buen número de defensores de lo que poseen, 
de esta forma entendiendo porque en la vida real se manejan estos tipos de 
formas y estructuras sociales y porque existen líderes en países. 
 
- El hecho de enemistarse, amistarse, saquear, conquistar, aliarse, herir, 
persuadir, habitar, comer y perdonar, son tan solo algunas de las actitudes 
que se potenciaron con este juego, reforzando de cierta manera la realidad 
que los rodea y entendiendo un poco las dinámicas de la sociedad con sus 
pérdidas y recompensas. 
 
 
Quinta sesión:  
Luego de ver el desarrollo de la propuesta, la utilización de la herramienta y la 
interacción de los estudiantes con el juego con su opinión en la clase anterior, se 
les hizo el POSTEST que fue exactamente con las mismas preguntas del pretest 
acerca de los griegos y lo que jugaron y vieron poniendo a prueba los conocimientos 
que se potenciaron en historia, Ausubel (aprendizaje significativo) analizando las 
repuestas de cada uno. 
 
 
 
DATOS PREGUNTADOS 
Nombre: 
Sexo: 
Edad: 
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PREGUNTAS: Quedaron estructuradas de la siguiente manera 
 
¿Cuál es el orden correcto de las etapas de la historia griega? 
 
Arcaico - Clasico - Micenica - Helenismo 
Helenismo - Clasico - Arcaico - Micenica 
Micenica - Arcaico - Helenismo - Clasico 
Micenica - Helenismo - Arcaico - Clasico 
Micenica - Arcaico - Clasico - Helenismo 
"Una de las diosas más importantes en la mitología griega. Diosa de la Sabiduría" 
esta descripción corresponde a... 
 
Atenea 
Afrodita 
Artemisa 
Hera 
Piton 
"Quien fue el personaje más destacado en la fusión de la cultura griega con la 
oriental, es decir, el helenismo. 
 
Aquiles 
Alejandro Magno 
Ulises 
Héctor 
Eneas 
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INFORMACION RECOLECTADA 
A continuación se presenta la información recolectada, resultados y análisis 
obtenidos del Postest que se les hizo a los estudiantes de la Institución educativa 
Rafael Uribe Uribe de Pereira sobre las civilizaciones antiguas especialmente la 
cultura griega. 
 
Grafico del porcentaje del Postest 1 
 
 
Información recolectada: Evidentemente, el resultado obtenido, según lo 
manifiesta el gráfico, es contundentemente satisfactorio ya que la gran mayoría de 
los estudiantes acertaron con la respuesta indicada: 66% (20 estudiantes). Por lo 
demás, los demás resultados de opciones equivocadas son casi parejos.  
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Grafico del porcentaje del Postest 2 
 
 
Información recolectada: En este caso, según lo manifiesta la ilustración, el 
porcentaje de éxito por parte de los educandos, es mayor que en la pregunta 
anterior: 22 participantes de 30, escogieron la opción correcta, un 73%. De igual 
modo que el  caso anterior, las demás porcentajes de error son muy parejos: 
opción B, 1%; opción C, 2%; opción D, 2% y opción E, 3%. 
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Grafico del porcentaje del Postest 3 
 
 
Información recolectada: Finalmente, poco más de la mitad del grupo que 
participó en la actividad, demostró claridad y fluidez atinando con la respuesta 
indicada, mientras que la otra mitad estuvo dividida en su interpretación de la 
pregunta, escogiendo opciones erradas. En contraste, tenemos un 16% que 
acertaron contra unas pequeñas minorías que no lo hicieron como lo manifiesta el 
gráfico, con porcentajes muy cercanos entre sí dos de 3% y dos de 4%. 
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Sexta sesión  
Los estudiantes fueron reunidos en el salón y allí con acompañamiento del profesor 
de sistemas y el profesor de sociales se habló acerca de la experiencia que se 
realizó y el resultado fue muy positivo pues los estudiantes querían que todas las 
clases sin excepción fueran guiadas con herramientas tecnológicas y más aun con 
los videojuegos y sus categorías después de las respectivas despedidas y 
agradecimientos se terminan las sesiones y la experiencia de la investigación. 
Observación el 13 de febrero del 2016 
Categorías de análisis empleadas para la identificación: 
Enseñanza por exposición, exposición de hechos e ideas de varios conceptos ya 
que el alumno tiene el conocimiento de algunos de dichos conceptos. 
Descripción: 
- Al finalizar la clase los estudiantes se mostraron interesados por seguir con 
la metodología y no solo en una sola materia que fuera aplicada si no en otras 
más complicadas como lo eran matemáticas y biología, la mayoría pidió el 
juego para instalarlo en sus computadores y otros comentaron con 
entusiasmo si habían más juegos parecidos para celular y tabletas opinión 
positiva que tiene respuesta acertada, hay hoy día más juegos en estas 
plataformas que en los mismos pcs 
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INFERENCIAS DE ESTUDIO REALIZADO 
CON BASE A LAS CATEGORIAS DE ANÁLISIS 
 
Primera observación: 
Del primer pretest se pudo inferir que los estudiantes están prestos a todo tipo de 
nuevos aportes al conocimiento y más aún si tiene que ver con la tecnología y los 
nuevos ambientes de aprendizaje. 
La segunda observación: 
Los estudiantes se apasionan por los acontecimientos históricos y prestan su oído 
y atención a las narrativas expuestas que se dieron en este caso la cultura griega. 
Tercera observación: 
Se logra observar un alto grado de interacción de los estudiantes con el videojuego 
AGE OF EMPIRES 
Cuarta observación: 
Se plantea la situación de estudiante y videojuego llegando a la conclusión de que 
no son ajenos los estudiantes a la herramienta y que cada uno tiene un gusto 
particular por un género en especial pues en sus casas y celulares poseen algún 
tipo de videojuego haciendo más fácil la implementación realizada. 
Quinta observación: 
Se nota gran interés por el videojuego AGE OF EMPIRES pues al aplicar el postest 
los estudiantes preferían seguir jugando para aprender mas no solo de la cultura 
que se le impartió que es la griega si no de las otras civilizaciones antiguas. 
Sexta observación: 
Se plantea que el estudiante juega este tipo de videojuegos más para divertirse que 
para aprender pero la evidencia del pretest al postest demuestra que sí hubo un 
ligero incremento de conocimiento en el estudiante con la implementación de la 
herramienta que podría ser útil en la academia para un desarrollo educativo y 
pedagógico 
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Tipos de estudios que se utilizaron en esta investigación 
 
Se emplearon dos tipos de estudios para la investigación los cuales son: 
Pretest y Postest 
Estudios observacionales 
El pretest y el postest se utilizaron para medir los conocimientos, saberes y 
expectativas de los alumnos y antes y después, también para identificar los 
conocimientos que se potenciaron en los alumnos, de igual manera observar para 
analizar los comportamientos y actitudes que se desarrollen en el ambiente de 
estudio. 
- Para tal estudio se realizaron el pretest y el postest con una Estructura de 3 
preguntas de selección múltiple con única respuesta. 
En los estudios observacionales se buscó analizar e interactuar con el campo de 
acción de la investigación. Mirar y hablar con los estudiantes de sexto, de cómo les 
parece aprender jugando y si se están divirtiendo, el pretest y el postest serán de 
gran ayuda para este estudio de los estudiantes incluyendo profesores para así 
generar una retro alimentación de todos con todos, y con la aplicación del juego se 
tomó el tiempo no solo de enseñar sino también de hablar sobre sus conocimientos 
y experiencias previas con otros videojuegos y ver también si les han generado 
aprendizaje cognitivo positivo. 
- Para el desarrollo de este estudio se hizo una lectura del impacto de los 
videojuegos en los jóvenes y como se puede adaptar esta herramienta 
tecnológica a un contexto educativo para un aprendizaje por motivación. 
 
Participación de los estudiantes: 
Promover en los estudiantes la capacidad de participar en su propio aprendizaje 
interactuando con el contenido que se les imparte gracias a la propuesta de ensayo 
y error sin peligros de los videojuegos. 
 39 
 
Poner como eje central la historia de las civilizaciones antiguas, sus diferencias y 
similitudes que es el tema más representativo para el estudiante y su aprendizaje 
en el módulo. 
Generar interrogantes y respuestas en los estudiantes acerca de la historia de la 
sociedad del ayer para así fortalecer más sus conocimientos de historia. 
Debatir sobre el tema visto y ver qué postura tiene el estudiante ante los 
acontecimientos pasados de la historia antigua: 
Al generar espacios de discusión se sabrá de qué manera los estudiantes 
aprendieron y que conocimientos han potenciado y reforzado, así aprovecharlos 
para opinar y dialogar. 
Generar una perspectiva social e individual: 
Después de dialogar acerca de los visto se les planteara a los estudiantes la 
siguiente pregunta ¿cuál es el vínculo que tiene el estudiante con la temática que 
aborda el juego y la relación con su contexto social y cultural? 
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Conclusiones: 
 
Con lo investigado durante las reflexiones teóricas y la observación de sus 
participantes se pudo llegar a tres conclusiones: 
Los estudiantes responden con mayor eficacia a las actividades en el aula que 
involucran tecnología, como los videojuegos en este caso. Evidentemente, los 
jóvenes de grado sexto demostraron mayor interés desde el momento en que se 
incorporó el videojuego AOE como una secuencia didáctica en la clase de ciencias 
sociales ya que se mostraron concentrados y participativos. Las sesiones desde un 
principio propiciaron un ambiente divertido, el proceso de enseñanza-aprendizaje 
tanto del docente como de los estudiantes fue más dinámico, más práctico, ya que 
el educador se desgastó menos y la actividad en sí misma mantuvo a los 
estudiantes muy comprometidos con el tema.  
Teniendo en cuenta estos aspectos anteriormente mencionados, se pudo evidenciar 
que la categoría de motivación, se hizo latente por parte de los jóvenes puesto que 
se involucraron plenamente en la actividad propuesta. Por otra parte, en las 
sesiones finales, el grupo interactuó eficazmente ya que algunos estudiantes 
asesoraban a sus compañeros con consejos para superar algún nivel en específico 
del videojuego AOE. El trabajo fue conjunto, y se rompió la brecha de la 
individualidad. Las actividades se desarrollaron en equipo, algunos tomaron la 
iniciativa más que otros,  mostrando actitudes de liderazgo, competitividad, pero 
ante todo, compañerismo y solidaridad entre sí. De este modo, se manifestaron 
claramente elementos característicos que enmarca el concepto de Ludificación.  
En síntesis, la inclusión de la tecnología en el aula de clase, es vital si se quiere 
lograr un proceso de enseñanza más dinámico y menos monótono que el 
tradicional. Por otra parte, las actividades lúdicas que ciertamente ameritan un 
trabajo en equipo, constituyen un factor esencial en la educación ya que se están 
formando seres integrales, que socializan más y pierden el miedo a participar de la 
clase gracias a al ambiente cálido y la confianza que brindan estas estrategias 
didácticas, en este caso, los videojuegos. Puntualmente, se logró inferir que se 
puede emplear el juego AGE OF EMPIRES como apoyo al proceso de enseñanza 
aprendizaje de las civilizaciones antiguas de la materia de sociales del grado sexto, 
ya que permite que el estudiante aprenda motivado logrando una buena actitud y 
un buen resultado en la disposición de la clase a causa del método flexible y visual 
con el que más se sienten cómodos los jóvenes, en este caso los videojuegos. 
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Los estudiantes pueden reflejar algunas de las temáticas del videojuego de pc AGE 
OF EMPIERES con acontecimientos de la vida real no solo histórico legalmente sino 
de otras índoles, como primera y segunda guerra mundial y otros conflictos, también 
actividades cotidianas de supervivencia como lo son el aprovechamiento de los 
recursos naturales y el manejo de los mismos para la supervivencia de la población. 
Se nota que el videojuego de pc AGE OF EMPIRES afecta poco la autonomía en la 
toma de decisiones del estudiante pues a pesar de que es una fuerte fuente de 
motivación y entretenimiento, el estudiante es capaz de separar la realidad de la 
ficción y se responsabiliza del contenido con inteligencia y buena actitud, es decir 
toma lo bueno y separa lo malo, para su beneficio. 
Finalmente, esta experiencia del videojuego AOE en el aula de clase, como 
secuencia didáctica en el área de ciencias sociales con los estudiantes de grado 
sexto, de la institución Rafael Uribe Uribe, fue divertida, productiva y gratificante no 
sólo para quien la propuso, sino para todos aquellos que participaron de la misma. 
Se puede concluir entonces que los videojuegos deben implementarse 
definitivamente en el proceso educativo ya que vivimos en una era digital donde el 
aprendizaje por medio de las imágenes y los sonidos es más práctico y productivo. 
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